Deoarece am avut mai multe iucruri de spus despre Civilization 4 dedt incapeau in 6 
pagini de revista, iata aid prima jumatate a articolului din Level semnat de mine: 

"La inceputui anului trecut a ajuns la mine, parca primit de la Mitza, un interesant 
material „scurs" din interiorul Firaxis, intitulat „Don't blow it!". Era vorba despre un 
slideshow creat ?n Power Point, in care numitui Soren Johnson, §eful de proiect pentru 
Civilization 4, expunea citeva dintre ideile care vor sta la baza noului membru al seriei. De 
fapt, al francizei Civilization, cum era numita de S.J., pentru ca documentui parea clar 
adresat oamenilor de afaceri care sint implicati in partea economica a produc^iei jocului - 
termenii §i stilul materialului erau departe de ceea ce trece prin mintea unui juc3tor, sau 
chiar a unuia din creatorii jocului. 

Era interesant sa vezi ce limba de lemn, ce maniera blablareasca trebuie sa foloseasca 
un om normal ca sa expuna idei normale unor facatori de bani cu pretentii. De fapt, tocmai 
acest limbaj, dublat de citeva afirma^ii ale celui in miinile caruia se afla destinul celei mai 
bune strategii de pina atunci, m-au facut sa tremur rapid §i cu intensitate, la gindul ca 
Civilization va fi mai mult cheeseburger cu cola decit strategic, §i mai mult franciza decit un 
Joe. 

Pentru a va ilustra sursa ingrijorarilor mele, iata citeva din ideile expuse de domnul 
Soren Johnson. In primul rind, se pomenea de citeva ori de eliminarea elementelor, citez, 
„unfun". Apoi se vorbea de faptui ca, in evolu^ia unei francize (a se citi serie de jocuri) nu 
trebuie sa te bazezi prea mult pe fanii hardcore ai seriei, ci sa-ti schimbi publicul tinta, 
facind jocui mai simplu §i mai accesibil, nu mai complicat/mai realist. 

A§ cita aici:" The games have been getting bigger in scope with more details and more 
complexity and with less and less sales... real-time strategy games.", "...I think we're seeing 
a lot of games make up for a lack of core gameplay innovation by adding features which 
build off an assumption that the player already is well-versed in the genre's history - that's 
going to lead to diminishing returns.". 

Apoi, in acela§i docoment se analiza evolutia altor doua strategii de mare succes, 
Warcraft III §i Age of Mythology, pe care eu personal nu prea le agreez, ceea ce m-a lasat 
cu senzatia ca, gata, Civ-ul se duce de ripa, devine un bibelou dragut, facil §i impersonal, 
care va incerca sa vrajeasca acea parte a jucatorimii ce nu practica NFS Underground, de§i 
are toate dotarile intelectuale necesare in acest sens. 

Daca la asta adaug §i unul din titiurile mari din respectivul material, in care se spunea 
"Jumping Genres" §i se vorbea de jocuri care au trecut de la un gen la altui, de la strategie 
la RGP & stuff, dupa care se pomenea iara§i de "elemente de RPG", cred ca spaimele capata 
contur. 

La inceputui anului trecut, gindind ca am cetit din "Apocalipsa Strategiei dupa Soren 
Johnson, §ef de proiect", am ramas cu grele intrebari, ale caror raspunsuri vi le imparta§esc 
aid. C3ci, pina la urmS, ce s-a ales din nobilele idealuri mercantile expuse in "Don't blow 
it!"? 


Promo 

Pai, decit ca s3 incepem cu partea concrete a elementelor de RPG, a§a cum s-au strecurat 
acestea in noul Civ, Mai exact, este vorba de felul in care sint concepute §i evolueaza 
unita^ile militate. Acestea nu mai sint caracterizate de trei parametri 
(atac/defensiva/deplasare), ci numai de putere (strength) §i de capacitatea de deplasare. 
Diferen^a intre comportamentui in atac fi cel in aparare al unita^ii se face acum pe baza 
"promovarilor" (promotions) objinute de aceasta in timp, odata cu acumularea punctelor de 
experienja. Astfel, daca trupa este produsa intr-un ora§ in care se afla cazarme (barracks), 
aceasta va porni de la bun inceput cu 4 puncte de experient§. Deci, prezen^a cazarmei nu 
mai marefte cu un anumit procent capacitatea de atac/aparare a trupei, ci deschide 
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posibilitatea unei prime promovari, la care trupa are dreptui deja cu patru puncte de 
experien^a acumulate. 

Promovarile sint de foarte multe feiuri §i depind de tipul unitatii militare. Spre 
exemplu, exista promovari ce maresc puterea cu cite 10 procente in orice situajie, sau care 
maresc puterea cind trupa apara un ora§, sau se afla m jungla, sau pe dealuri, sau lupta cu 
cavaleria, ori arca§ii sau artileria. Alte promovari ofera trupei §anse crescute de a lovi prima, 
sau de a se retrage din luptS inainte de suprimarea complete. O anumitS promovare d3 
posibilitatea trupei de a se msanato§i Tn teritoriul inamic. Smt foarte multe astfel de feiuri de 
promovari, §i multe dintre acestea au mai multe "grade", etape - po{i promova de mai 
multe ori o trupa pentru a-i mari puterea la atacarea sau apararea unui ora§, sau pentru a 
create numarul de prime lovituri date la angajarea ?n lupta, ori la procentui de damage 
incasat de un aparator sub loviturile artileriei. 

Ei bine, combina^i sistemul acestor promovari cu faptui ca toate promovarile se pastreaza 
atunci ctnd ?ti fad un upgrade la unitatea respective, §i veti objine un mic RPG implementat 
in interiorul unei strategii pe ture. Daca unitatea supravietuie§te, in timp, acumulind 
promotii peste promo^ii, aceasta poate deveni mai puternica decit o intreaga armata. §i asta 
este bine, caci in Civ 4 nu mai avem posibilitatea de a combina mai multe trupe intr-o 
singura armata, precum in Civ 3. Pe partea cealalta, sistemul de promotii cumulat cu 
avantajele terenului poate face ca o trupa foarte slaba "din fabrica", dar cu multa 
experienta(/promovari), sa varzuiasca fara mari probleme o unitate mai puternica "by 
default", dar lipsita de experience. 

Acest sistem simplu, bazat numai pe puterea unite^ii, pe promoveri §i pe avantajul 
terenului, face ca rezultatui luptei se fie mult mai previzibil, sistemul de calcul al beteiiei 
fiind mai transparent. Totu§i, jocul nu are o parte tactice dezvoltate, lupta se desfe§oare in 
stilul de pine acum, trupe contra trupe, fere posibilitatea manevrei cu mai multe uniteci pe 
cimpul de beteiie. Nu am, ince, preten^ia la Total War implementat in Civ, dar mecar o 
beteiie ca in Imperialism sau in Civilization: Call to Power tot ar fi mers. Singurele elemente 
de tactice ce invioreaze lupta sint posibilitatea de a bombarda §i faptui ce bonusul defensiv 
maxim la fortificare se obCine treptat, dupe citeva ture de la comanda de fortify adresate 
unei uniteci. 

Boon, acum ce am lemurit-o cu elementele concrete de RPG ale noului Civilization, cred ca 
pot se va dezveiui deja ce voi atinge, incetui cu incetui, §i partea abstracte, nepipeibiie, a 
arpigisticii din Civ4. 


Strategic VIP 

Poate ve mai amintiCi, in review-ul la Imperial Glory me plingeam ce intr-un joc ce se 
desfe§oare in timpuri in care oamenii, ca individualiteti mai mult decit ca mase, au dat 
forme civilizatiei, tocmai oamenii nu prea apar. Problema ominprezentei cifrelor in dauna 
modeierii importantei oamenilor ca individualiteti este o plage a jocurilor de strategie, in 
care omul este doar carnea de tun pe care o arunci in lupte, §i cam atit. 

Imperialism §i Civilization sint jocurile care au incercat se sparge aceaste obi§nuinte de 
a opera numai cu abstrac^iuni matematice §i cifre, aducind in strategie conceptui de 
specializare - pentru anumite activiteti este necesar se educi anumiji oameni. Dace in 
Imperialism erau omul §i industria (blanar-blanarie, constructor-constructii, metalurgist- 
metalurgie etc), in Civilization exista posibilitatea alocerii unei perti din populatia unui ora§ 
pentru activite^i §tiintifice, fiscale, politiene§ti sau de entertainment. 

Conceptui a fost dus mai departe in Civilization 3, unde anumite victorii militare puteau 
determine apari^ia unui mare general, sau descoperirile §tiintifice fecutein premiere de 
factiunea ta declan§au ivirea unui in^elept. Fere indoiaie, acesta a fost un pas inainte in 
introducerea personalitetilor individuale in strategie, mai ales ce acestea aveau §i nume 
sugestive, inspirate din realitatea istorice. Chiar dace permiteau formarea unei armate sau 

terminarea rapide a unei Minuni a Lumii, ori un boost temporar al §timtei, astfel de 
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personalitati apareau at?t de imprevizibil §i de rar inc?t constituiau doar un element colateral, 
de ornament care mai anima evolub'a jocului din cmd in cmd. 

Civ 4 aduce aparitia marilor personalitati in centrul jocului. Pe linga punctele de cultura 
generate de un ora§, au aparut acum §i punctele "de personalitate", care odata ajunse la o 
anumita suma, determine aparitia unei marl personalitati in ora§ul respectiv. Suma de 
puncte necesara este tot mai mare, cu trecerea timpului, dar §i cladirile care produc puncte 
"de personalitate" sint tot mai multe. Pe deasupra, desemnarea unei pSrti din populatia 
ora§ului pentru munca de specialist (inginer, artist, negustor, preot sau om de §tiinta) 
adauga citeva puncte "de personalitate", crescind §i probabilitatea aparitiei unui anumit fel 
de mare personalitate (folosirea inginerilor create probabilitatea aparitiei unui mare inginer, 
folosirea preotilor crefte probabilitatea aparitiei unui mare profet fi a§a mai departe). 

Sint lucruri importante ce se pot face cu aceste mari personalitati: ele pot fi adaugate 
la ora§ ca mari speciali§ti, oferind in permanenta un plus semnificativ la diver§ii parametri 
de output ai ora§ului (cultura, stiinta, productie, bani), marile personalitati pot porni o Virsta 
de Aur, pot complete Minuni sau grabi o descoperire ^tiintifica. Data fiind importanta 
existentei acestor mari personalitati in joc §i faptui ci ai control asupra generarii acestora, 
imi declar in buna parte satisfacuta dorinta de a vedea omul pus in centrul tuturor lucrurilor, 
nu doar in mijiocul cimpului de batalie. Este un aspect de realism istoric §i un element ce 
insuflete§te jocul de strategic pe ture. 


In God We Trust 

in sfir§it, avem religie! Nu doar ni§te temple §i Minuni cu caracter religios, ci religie pe bune. 
Exista in Civ 4 un numar de 7 religii, dupa cum urmeaza; iudaism, cre§tinism, islamism, 
budism, hinduism, Confucianism §i taoism. Fiecare din aceste religii poate fi fondata intr- 
unul din ora§ele unei civilizatii odata cu decoperirea unui anumit avans 
§tiintific/tehnoiogic/filozofic/economic. Spre exemplu, cine descopera primul DreptuI Divin, 
fondeaza Islamul. Cine descopera primul Code of Laws fondeaza confucianismul. Avantajul 
de a fonda o religie este semnificativ, deoarece in ora§ul in care aceasta este fondata va 
putea fi construit un altar al respective! religii, altar care este o Minune a Lumii, unic3, 
specifica religiei cu pricina. In cazul hinduismului, altarul este Kashi Vishwanath, iarin cel al 
iudaismului, evident, este vorba de Templul lui Solomon. 

Daca ai un astfel de altar construit in propria civilizatie, vei face bani - vei primi bani 
de la fiecare ora§ in care exista un templu al religiei pe care tu ai fondat-o. De aceea, 
interesul tau este ca religia fondata de tine sa se raspindeasca in cit mai multe ora§e, daca 
se poate §i ale oponen^ilor. Da, v-a^i prins, religia se impra§tie. Acest lucru se intimpla prin 
caile naturale de corner^ care leaga ora§ele (coaste maritimie, riuri), prin drumuri, dar §i 
prin folosirea misionarilor, ce pot ft „produ§i" in anumite conditii sau cladiri. 

Evident, se poate ajunge fara probleme sa ai intr-ul ora§ mai multe confesiuni. No 
problem, ba chiar cosmopolltismul prinde bine la frumusetea fetei fara riduri a 
conducatorului iubit. Pentru ca in ora^ele cu mai multe religii pot fi construite templele ji 
cladirile religioase, aducatoare de cultura §i fericire, ale respectivelor confesiuni! Nu mai 
este doar un singur templu de fiecare ora§, ci pot fi mai multe, cu efecte asupra fericirii 
oamenilor ce se cumuleaza. 


Dumnezeu in cifre 

Religia ofera multe avantaje. Pe linga multumirea popula^iei §i ciftigul banesc ce poate fi 
tras §i din ^arile straine, religia mai ofera §i posibilitatea de spionaj (sint vizibile pentru 
civiliza^ia ta ora§ele straine ce au temple ale religiei al carei altar il de^ii). Apoi, cladirile cu 
caracter religios cresc produc^ia de cultura la hectar, unele sporesc viteza de objinere a unui 
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mare profet, iar altele, precum nou introdusa Manastire, maresc capacitatea de cercetare 
§tiintifica. 

Dar unul din marile avantaje ale religiei consta in faptui ca aceasta este una dintre cele 
5 componente ale structurii civice a statului. Structura civica este un ansamblu de elemente 
ce confine: forma de guvernamint, caracterul legilor, organizarea muncii, tipul de economie 
§i religia. Toate acestea tmpreuna definesc forma de organizare a civilizatiei. in fiecare din 
aceste 5 „module civice" se afIS 5 optiuni, cinci moduri de a concepe fiecare din aceste 
module. Spre exemplu, la Religie se poate alege Tntre pagmism, religie organizata, teocra^ie 
§i libertatea religiei. Fiecare din acestea confera anumite avantaje civilizat;iei care o adopta. 
Sa luam religia organizata, de pilda. Aceasta Tti permite sa produci misionari chiar daca nu 
ai manastiri, iar ?n orafele in care exista religia de stat, cladirile se construiesc cu 25% mai 
repede. 

Ho-ho, religie de stat! Dap, oricare din religiile existente pe teritoriul tau, dar numai 
una singura, poate fi desemnata ca religie de stat. Aceasta religie de stat interfereazi in mai 
multe situa^ii cu structura civica a statului, cu functiile anumitor cladiri, dar §i cu experienta 
trupelor. 

(Mica paranteza. Celor care care nu au jucat Alpha Centauri, un joc de strategic produs mai 
demult tot de Firaxis, le spun ca structura civica din Civ 4 este inspirata in intregime din 
optiunile de inginerie sociala aflate in Alpha Centauri, fiind un caz particular al acestora. Va 
rog sa ma credeti ca toti pasionatii am dorit astfel de elemente in Civ, §i iata ca le-am 
ob^inut, chiar daca nu la fel de flexibile §i complexe precum in Alpha Centauri.) 

Dar religia mai este importanta §i in rela^iile diplomatice - un stat de alta religie te va 
privi du^manos, iar un lider oponent care este de aceea§i religie va fi prietenos. De 
asemenea, in negocierile diplomatice este inclusa §i chestiunea convertirii la religia uneia din 
parti. De altfel, religia este numai unul din elementele noi de negociere, deoarece adoptarea 
oricarei componente a structurii civice este obiect de disputa sau de intelegere diplomatica. 

Introducerea religiei in Civilization este una din marile reu§ite ale versiunii a patra a 
acestei serii. Realismul, fluenta, dar §i elementele de surpriza §i distractie sint excelent 
potentate de religie §i de felul in care aceasta se propaga, de rolul ei in stat §i de efectele 
benefice asupra multumirii oamenilor, dezvoltarii culturii §i civilizatiei. A nice one, Firaxis! 

Evident, corectitudinea politica sau echidistanta legala i-a oprit pe producatori sa 
creeze in joc vreo diferenta (§i animozitate) intre religii. Toate actioneaza la fel, iar 
conflictele interconfesionale nici ca exista. Circota§i precum cioLAN au spus ca este de rau: 
ni§te diferente ar fi condimentat jocul. Eu zic ca, in fata istoriei, toate religiile sint la fel. Iar 
succesul momentan al cre§tinismului nu trebuie sa ne faca sa credem ca succesele de 
moment ale Islamului au fost mai putin semnificative sub aspectui civilizatiei. Sau cele 
viitoare ale confucianismului §i taoismului, if you know what I mean..." 

(se continue in revista Level, numarul din decembrie 2005) 
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